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Em 1995 surgia uma edição especial da revista DRA.- [4 
GÃO BRASIL, Chamava-se Defensores de Tóguio, E 
um jogo humorístico, baseado nos absurdos quecos- fl 
tumávamos ver nas séries de TV orientais da época — BE 
Jaspion, Changemen, Cavaleiros do Zodiaco, | 
Power Rangers e vários outros. Foi o primeiro RPG | 
brasileiro vendido em bancas, O que provocou sua fal 
difusão imediata portodo o país. Durante os meses EM 
seguintes Defensores tornou-se o mais jogado RPG - 
criado no Brasil, e 6º colocado entre os demais, IB 
perdendo apenas para o supremo quinteto D&D, AD&D, 
GURPS, Vampiro e Lobisomem. 
Tal sucesso gerou uma inevitável continuação. Advanced 

Defensores de Tóquio — ou AD&T, como ficou conhecido, imitando o “AD&D” do 
famoso Advanced Dungeons & Dragons. Esta versão Advanced, aindo sobre super- 
dona pia deseu antecessor. aomnpnelo mais de 30.000 cópiasvendidos; 


Enquanto isso, a partirdesua eisição AºP,a sda sÓ AVENTURAS — que antes trazia 
aventuras, personagéns, quadrinhos e contos —foi reformulada. Cade revista seriaum 
RPG próprio, com personagens prontos, regras de combate euma grande aventura inicial. 
Seria como uma introdução aos jogos da Trama Editorial, como Arkanun, Invasão é 
Trevas — assim como First Questatva como introdução qo AD&D, Intelizmente, como 
também aconteceu com First Quest, a estratégia não foi bem aceita. Asimplificação dos 

jogos deixou de fora um elemento importante — regras para construir 

personagens. Os jogadores eram obrigados a usar os cinco personagens 

prontos oferecidos nas páginas centrais decada revisto. Isso provocou o 
cancelamento de SÓ AVENTURAS em suá nova fúse. 

Ê AD&T, poroutrolado, recusava-se a morrer. Seu conceito básico 

*. «,— Tóquio debulhada por monstros — estava desgastado. Mas, 

“espantosamente, suas regras vinham sendo usadas por RPGjIstas 

—— paracompanhas em outros cenários. Embora não tenhasido plane- 

É jado para isso, o sistema de AD&T aceita QUALQUER outro gênero. 
Apartir dessa descoberta surge o 3D&T, Defensores de Tóquio 
3º Edição, ogoratrazendo os personagens do game Street Fighter 
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DEVIA SABER 


QUE É BURRICE 


ME ATACAR 
PELO ALTO... 





HOJE EU 
VOU PREGAR 


SEU TRASEIRO 


NO CHÃO! 





DE SEMPRE! 


VOCÊ E BOM, 
MAS CONTINUA 
COMETENDO OS 


MESMOS ERROS 

















GUILE! 


ESTA LUTA NÃO VAI 
IE, 


NÃO É O QUE TÃ 
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AS OUTRAS! 





TERMINAR COMO 


DESISTE, 


OLHANDO 
CHARL 


DAGIUI, 





PARECENDO 











EM LIMA BASE DA FORÇA 
QUE NUNCA 
APRENDE! 


AREA, O SOM DE CAÇAS À 


JATO É ACOMPANHADO POR 
SOCOS E CHUTES... 
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SUDESTE DOS 
ESTADOS UNIDOS. 





FAZER AQUILO 





«QUANDO 1 | 7 VOCÊ SEMPRE FOI * 
POSSO FAZER | | ATIRADO, CMARLIE/ | EE 
Mo dl | PULA DE CABEÇA = 
RE | | E: EMQUALQUER AINDA VAI 
e nO EO» DEsAFO: , SEMETEREM 


CHUTE VERTICAL EM À a)  ENCRENCA 

FELOCIDADE SUPER- k Gps dh COMISSO/ 
SÔNICA, PROJETANDO UM a Ra | > 

ÁRCO DE ENERGIA. Ra A E 


e] 


LA DAS MANOBRAS MÁ!S 
DVFICEIS DAS ARTES MARCIAIS. | 
EXIGE CHUTE COMPETENTE, O RESULTADO É 
HABILIDADES ATLÉTICAS E INDEFENSÁVEL. 
CONTROLE DO CH. E dê 


” POR QUE FICA 1 
ME CHAMANDO 
DE CHARLIE? É 
| NemestTv 
q TU Ê 
à NOVETNA! ese 
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AGORA SEI QUE 
ESTOU FRONTO 
PARA AQUELE 
TRABALHINHO NA 
AMAZÔNIA! 
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DE DROGAS QUE Ú Ea e RD o 
O SATELITE 
FOTOGRAFOU/ 


VOCÊ ACEITOU 
MESMO A 





NÃO GOSTO 
DISSO, CHARLIE? 
ANDO OUVINDO 
RUMORES SOBRE 
AQUELE LUGAR? 


DA INTELIGÊNCIA 
SUSPEITAM DE 
ALGUMA COISA 

GRANDE! 















AH, SEI! OS 
MESMOS CARAS 
QUE ACREDITARAM 
NA SUA HISTÓRIA 
SOBRE O SONIC 
BOOM, CERTO? 

























] DESENCANA, 
4 GUILE! CLARO VOLTO EM 
: QUE E SÓ Mais ALGUNS DIAS 
| ALGUM COLOM- PARA TERMINAR 
BIANO METIDO : à. Nosso TREINO! 
A BESTA! FS é 










FICA ESPERTO, * 


DEBULHAR 

É and car h GUILE/ AINDA VOU 
PEQUENO SER UM STREET 
PARA MIM e | FIGHTER MELHOR 


aa. QUE VvOCÊ/ 
















REVANCHE! E 
QUEM PERDER 
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COISA ESTRA- 
j NHA! ESTOU COM 
; UM MAU PRES- 
SENTIMENTO! : 
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MELHOR 

ORGANIZAR 
UMA EQUIPE DE 
APOIO! SO PARÁ 
GARANTIR! 
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o Game, e significa “Jogo de 
EE A Interpretação de Perso- 
à - nagem”. Jogar RPG é 
» algo como fazer de 
conta: você finge ser 
=, outra pessoa, fala e 
a age como ela faria e 
| a | até pensa como ela 
- pensaria. É uma espé- 
cie de teatro, mas sem 
| “nenhum roteiro para se- 
guir. À história apenas vai acontecendo. 

RPG é um jogo de taz-de conta, um jogo de contar 
| histórias. A aventura acontece enquanto os jogadores to- 
| mam decisões, vivendo seus papéis em mundos de Ima- 
| ginação. Sentados à volta de uma mesa, anotando em 

papéis e jogando dados, eles experimentam aventuras 
épicas, viagens emocionantes e perigos qpoenaas: 


| VOCÊ ESTÁ PREPARADO? 

| RPG é diferente de todos os outros jogos que você 
conhece. E como assistir a um filme ou ler um 

| gibi, mas com VOCÊ participando da história! 

| Sim, pode esquecer o conforto e a segurança da pol- 

| trona: neste mundo de aventuras e perigos, VOCÊ deve 

| lutar para sobreviver. VOCÊ deve decifrar 05 enigmas, 

encontrar as saídas e combater os inimigos. 


GQUEIMI VENCE? 

Ninguém é todos. Uma partida de RPG não ter- 
mina com vencedores ou perdedores. Vencer ou 
| perder não é importante. Nem competir. 

| Este é um jogo de cooperação, de trabalho em equipe. 
| 


| 
. 
| 
| 
[ 
| 





Em uma partida de RPG, temos um grupo de jogadores e 


um Mestre. O Mestre propõe um desafio, uma aventura, 
e Os jogadores devem resolver. 


Um jogo de RPG nunca acaba. Ele pode continuar sem- 


pre, aventura após aventura, com os mesmos jogadores. 


COMO SE SCHGA? 
Para jogar RPG você não precisa de tabuleiro, 
computador ou videogame. Precisa apenas desta 


lados... e um grupo de corajosos amigos. 

Este jogo aceita cinço jogadores ou mais. Um deles 
| “será o Mestre. Os outros jogadores recebem cada um 
| uma Ficha de Personagem, mostrando o herói que será 
usado durante a aventura. A Ficha tem números e infor- 
mações que serão explicadas mais adiante. 
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po vem de RolePlaving | 


revista, lápis, borracha, um dado comum de seis 
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STREET FIGHTER ZERO 3 
Em 3D&T, cada revista é um jogo diferente. Em 


cada edição você encontra novos heróis, novos 


perigos e um novo mundo de aventuras. 

Neste número de 3D&T você será um Street Fighter. 
Um lutador com habilidades sobre-humanas, desafiando 
oponentes cada vez mais perigosos em busca de um 
grande objetivo — derrotar o grande vilão M.Bisont O 
mundo está repleto de perigos e desafios, mas os Street 
Fighters seguem em busca do mais forte! 
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O jogador de RPG faz de conta que é outra pessoa. Ele 
finge ser um personagem. Então, para jogar RPG, primei- 
ro você vai precisar de um personagem. 

O personagem é o herói que vai participar das aventu- 
ras, obedecendo aos comandos do jogador que o contro- 
la. Ele é como um lutador de videogame, que aplica gol- 
pes quando você aperta os botões. A diferença é que, em 
vez de apertar botões, você diz em voz alta aquilo que 
seu personagem vai fazer. 

U que o jogador fala, o personagem faz. Se o jogador 
diz “estou abrindo a porta”, na verdade não é ele. e sim 
seu personagem, que tenta abrir a porta. 


A FICHA DE PERSONAGEM 

A ficha diz como é seu personagem e o que ele pode 
lazer. Nas páginas centrais desta revista existem quatro 

Fichas de Personagem, cada uma com tm herói diferen- 
te — Ryu, Ken, Chun Li e Blanka. Antes da aventura, cada 
jogador escolhe ou inventa um personagem e fica com 

sua Ficha. Se você prefere inventar seu próprio herói, 0 

quadro ao lado explica como fazer isso. 

À seguir vamos entender como a Ficha funciona: 


As Características são números que dizem como seu 
personagem é. Quanto mais altos, melhor. Eles variam 
de 0a 5, mas certos personagens poderosos podem ter 
Características mais altas. 

As Laracterísticas de um personagem são: Força, Ha- 
bilidade, Resistência, Armadura e Poder de Fogo (elas 
também podem aparecer abreviadas como F, H, R, Ae 
PdF, respectivamente). Pessoas normais quase sempre 
têm O em todas essas Características: um valor 1 
corresponde ao máximo possível para “humanos nor- 
mais”, e qualquer valor acima de 1 já é considerado he- 
róico ou sobre-humano. 








es & especiais 
que seu personagem tem. Desvantagens são suas fra- 
quezas, Coisas que atrapalham sua vida de Street Fighter. 
Cada herói tem seu próprio conjunto de Vantagens e Des- 
vantagens. - 


Fonts die vicia [EMVs) 

Us Pontos de Vida, ou PVs, são a energia vital” do per- 
sonagem. Quanto mais Pontos de Vida ele tem, mais 
dificil será matá-lo. 





| Os pontos também podem comprar Vantagens. Se você 


SEU HERÓI 
Você pode jogar com um dos quatro Street Fighters | 
que estão nas páginas centrais desta revista — mas, 





se quiser, também pode inventar seu próprio lutador. 


Para isso, primeiro você vai precisar de uma Ficha. 
de Personagem. Ela está na última página desta revis- 
ta. Atenção, você NÃO DEVE escrever na Ficha arigi- 
hal! Em vez disso, copie a Ficha em papel separado ou 


tire várias fotocópias para usar 


Você tem 12 pontos para construir seu Street Fighter. 
Siga estes passos: 
Passo 1 * Características 
Cada ponto pode comprar um ponto de Característica. 


| Você pode, por exemplo, usar os 12 pontos para com- 


prar Força 3, Habilidade 2, Resistência 1, Armadura 2 
e Poder de Fogo 4 (3+2-+1 +2+4=12), Preencha com | 
lápis na Ficha de Personagem as “bolinhas” na Ficha. 

As Características vão de O a 5. Você não pode ter 


| nenhuma Caracterísica maior do que 5. Dica: evite | 
| que qualquer de suas Características tenha um valor. 


O, principalmente Habilidade. 
Passo 2 « Vantagens e 
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reservar alguns pontos, pode ter Vantagens como Ali . 
ado, Ataque Especial, Perícias e outras. Cada uma 
tem seu próprio custo: 1, 2 ou 3 pontos. Você pode 
comprar quantas Vantagens quiser, se pagar por elas. 

Você também pode pegar Desvantagens, para ga- | 
nhar pontos. Cada Desvantagem dá pontos extras para 
gastar com Características ou Vantagens. Atenção: 
você não pode comprar mais de três Desvantagens. 


Passo 3 « História 


invente uma história para seu personagem — afinal, 
todos os Street Fighters têm um passado. Quando & 
onde ele nasceu? Quem eram seus pais? Por que ele. 
prefere lutar em vez de levar uma vida normal? Apro- 
veite para explicar suas Vantagens e Desvantagens. 
Se ele tem um Aliado, quem é ele? Por que ele 0 | 
ajuda? Como funciona seu Ataque Especial? Quem é 
seu Patrono? Porque-seu Inimigo o odeia? 


No quadro onde diz Regras, se quiser você pode ano- 
tar as regras das Vantagens e Des vantagens de seu 
Street Fighter — assim não precisa ficar consultando 


a revista 0 tempo todo. Examine as Fichas de Ryu, 


Ken, Chun Li e Blanka para entender como se faz. 
Para completar, você pode usar o verso da Ficha ] 
para fazer um desenho de seu Street Fighter. 





ADE BESISTÊNCIA ABMADURA PODER DE FOGO FORÇA Es 





"Características 


HABILIDADE FER as 
Esta é a agilidade, velocidade e equilibrio “do persona- 
gem. Você vai precisar da Habilidade pata realizar atos 
eis, corajosos e sobre- humanos, ce se lutar, Saltar 




















bate: para ele, é am utar ou pena = arg graf 
canhas atléticas. a = Re 

A Habilidade também diz qualé é-stia perícia em acer- 
tar golpes e sua pontaria com armas e fogo (isso será 
im explicado no capítul 0 a e Qu 
As Características dizem como é seu Street Fighter, 6 0 | a Co Ra 
que ele é capaz de fazer. Grande Força permite levantar E E co 
mais peso e causar mais dano com socos echutes.Ha- | € A agilidade e velocidade de um ginasta OiMpICO.- 
bilidade maior melhora suas chances de acertar um gol- 
pe. E com uma Resistência alta você tem mais chance 
de sobreviver aos ferimentos. 

Cada Característica tem um valor que vai de O a 5. Um 
valor O significa que aquela Característica é “normal” 
para um ser humano — quase todas as pessoas do mun- 
do Re O na maioria de suas Características. Valores | anenas. udiididiatánciad de 
Agi São digi Em jó de tis Eettais heróis 1a .. o aÃ Em ; a Ros app e 
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facas e olhos vêndados. “E | 


006 ChunLi. Você pode sltartão alto e tão ongê 
ue Ei pode voar. E É já EE 


ia oi pe pol ooo 
À na boi 
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é Cusar dano com socos chutes e golpes — Esta é a ETiÇãO o gor si fo 

com armas. Quanto m maior a rente maior ra dano. de um Street Fighter. Quanto dg da cistê 

Cada ponto de Força significa um dado durante a joga- — ferimentos você pode sofrer antes: e: er. 

da dos pontos de dano (veja mais adiante como calcular sia determina seus Pontos de Vida E 

o dano). Quando você ataca um inimigo e causa dano, se 

você tem Força 4, joga o dado quatro vezes para descobrir 
quanto dano causará. 

Um personagem também pode usar sua Força para 
fazer coisas que envolvem grande força física, como der- 
“rubar portas, empurrar carros, carregar peso... O capitu- 
to Regras, mais adiante, explica como fazer testes de 
Força g outras Características. 































QO Média para pessoas normais, 3 PY 
à tiro, você morre. (Sim, nho Pa É 
REM a levam pt É 
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matariam um homem ai sa É 
000 Blanka GailôPYs. 
00600 Jangicí.8224PYs. É 







Q Média para pessoas normais. Com toda a sua 

| força, você pode levantar até 100 kg. 

OA força de um gorila; você pode levantar até 350 kg. 
| 06 Você é MUITO mais forte que um gorila! Pode 

| levantar até 900 Kg. 

"| 0060 Zangief. Você pode levantar até 2.000 quilos. | is a 
06066 Você poderia erguer um carro ou dois. neira ade evitar os ataques Mat roteção pod : 
| ' Pode levantar até 5.000 quilos. | vir de uma armadura, escudo, carapaça, campo de força 
|| 00000 Você poderia erguer VÁRIOS carros! ou alguma outra coisa. A maioria dos Sireei Fighiers ni 


? a Usa armaduras — mas, com sei treinamento eles são 
| Pode levantar até 10.000 quilos capazes de bloquear ataques comias. mãos Ou com gua 
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| nacara, cruzar 05 ato e gargalhar. 


energia espiritual. | 

Quando um personagem recebe dano de um ataque, 
seja por Força ou Poder de Fogo, deve jogar um dado 
para cada ponto de Armadura que tiver. Um personagem 
com Armadura 4 joga quatro dados; o resultado da soma 
deve ser subtraído do dano total do ataque. Se o resultado 

É igual ou maior que a força do ataque, apenas 1 ponto de 
dano é causado. 

Exemplo: Sakura ataca com um chute, causando 6 
pontos de dano. Seu oponente, Zangief, tem Armadura 2: 
ele joga o dado duas vezes e consegue 1 E 3. Asomaé4. 
6-4=2. Portanto, Zangief sofre apenas 2 pontos de dano, 
que serão descontados de seus Pontos de Vida. 





O Proteção nenhuma. Qualquer dano que você 
receber val feri-lo. 


€ Boa proteção. Você consegue se proteger de 
ataques pouco poderosos. 

06 Você é como um ninja! Consegue evitar a mai- 
-oria dos ataques. 

€ 66 Você pode atravessar tiroteios sofrendo 
apenas um arranhão. 


9000 A maioria dosStreet Fighters mal conse- 
gue tocar em você. 


09000 Bison Você pode receber um hadouken 












Muitos otreet Fighters Sabem controlar o chi, a energia 
espiritual do corpo, de tal forma que conseguem disparar 
essa energia na forma de raios, bolas de fogo, ondas de 
choque e coisas assim. Outros, como Rolento, simples- 
mente carregam granadas e armas de fogo (embora isso 
não seja muito digno de um Street Fighter). 

Assim, Poder de Fogo é o dano provocado pelos ata- 
ques de longo alcance do Street Fighter. Como acontece 
com a Força, 0 dano da arma é calculado jogando-se um 
dado para cada ponto de Poder de Fogo, Um personagem 
com Poder de Fogo 5 joga o dado cinco vezes. Sua muni- 
ção nunca se esgota. 

OQ Nenhum Poder de Fogo. Normalmente você não 
pode fazer ataques à longa distância. 


| O Chun Li. Você ainda está começando a controlar 
Sua energia espiritual, ou então usa um revólver! 


9 O Dhalsim. Suas bolas de fogo causam o mesmo 


| estrago de uma metralhadora. 


| 000 Ryue Ken. Bolas de fogo maiores, como 
à tiros de bazuca. 


0060 Bison. 
00000 Ama 












Pontos cie Vida. 


Pontos de Vida, ou PVs, são a “barra de energia” do 
| seu Street Fighter. Um tipo de “energia heróica”, o | 


poder de um herói, vilão ou criatura sobre-humana de 


| tolerar mais dano que pessoas normais. 


Para saber quantos PVs um personagem tem, jo- | 


| gue um dado para cada ponto de Resistência. Um per- 


sondagem com Resistência 3 joga o dado três vezes e. 


| Soma os resultados. Se ele conseguir, digamos, 2 38. 
à, terá 10 Pontos de Vida (2+3+5=10 PVs). Jogue. 
outra vez se tirar qualquer resultado 1. | 


Ao contrário do que acontece com a Resistência, 
os Pontos de Vida vão variar no decorrer da jogo: eles. 
caem quando você sofre dano, e voltam ao normal 
quando você se recupera. Nunca vão ultrapassar 0 
valor inicial (se você começou com 12 PYs, nunca vai 
ficar com mais de 12 PVs). Personagens com Resis- 
tência O terão sempre 1 Ponto de Vida; a maioria das 
pessoas comuns tem apenas 1 PV, podendo morrer 
ou perder os sentidos com facilidade. 

Um personagem que tenha perdido PVs estará feri- 
do, escoriado e talvez até sangrando, mas ainda pode 
agir e lutar normalmente. Mas, se ficar com O Pontos 
de Vida ou menos, estará morto ou inconsciente. 

Pontos de Vida perdidos são recuperados com des- | 


| canso. Qualquer personagem pode recuperar todos 


os seus PVs com uma hora de descanso — mas um. 


personagem que esteja com O PVs, inconsciente, está 


muito ferido e não pode se recuperar assim tão rápido. | 
Ele precisa de pelo menos algumas horas (jogue 4 
dados para saber exatamente quantas horas) de des-. 
canso e também cuidados médicos. 

Um personagem nunca fica como PYs “negativos”, 
mesmo que tenha sofrido dano maior que seus Pontos | 
de Vida. Se você tem 3 PYs e soíre 12 pontos de dano, 
no final vai ficar com O PVs — e não -8, 

Se um personagem fica com O PVs, o Mestre deci- 
dirá se ele está morto ou apenas desmaiado — para | 


| OS jogadores, será impossível saber sem examiná-lo 


de perto. Us golpes dos Street Fighters (socos, chu- 
tes, energia espiritual.. ) geralmente deixam O alvo 


| nocauteado. sem matar Por outro lado, dano sofrido. 


por armas, fogo, explosões e coisas assim podem 
matar -— Mas nem sempre, De modo geral, persona- | 
gens principais” (como os Street Fighters e outros 
que o Mestre decidir) apenas ficam desacordados 


| quando atingem O PVs, sem morrer... ainda. 


Atenção: QUALQUER dano contra um oponente de- 
sacordado (Ou seja, com O PVs) val certamente matá- | 


lo. Então, se você foi nocauteado por M.Bison durante 
uma luta, não tenha tanta certeza de que vai acordar... 
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GO DE HONRA INCULTO INIMIGO à FAMA I 


QNSTRUOSO PONTO FRAÇO PERL 


Desvantac ens 


Além das cinco Características basicas, cada persona- 
gem pode ter também um conjunto de Vantagens e Des- 
vantagens. Uma Vantagem custa pontos, enquanto uma 
Desvantagem da pontos extras para gastar, 
VANTADBEMNS 

* Aliado (1 ponto cada): Você tem um aliado, um compa- 
nheiro com quem pode contar. Pode ser um parceiro de 
lutas, uma linda fã apaixonada, um treinador rabugento 
mas fiel, um empresário camarada... alguém em quem 
você pode confiar. 

O aliado é um NPC, um personagem controlado pelo 
Mestre. Você pode inventá-lo se quiser, mas o Mestre 
dará a provação final. Seu aliado pode ajudar você quan- 
do tiver problemas, mas às vezes ele também pode pre- 
cisar de sua ajuda! 


* Aparência Inofensiva (1 ponto): Você não se parece 
nem um pouco com um Street Fighter. Talvez você seja 
uma garotinha como Chun Li, Cammy e Sakura, um gor- 
ducho como E.Honda ou um babalhão como Dan. Por 
alguma razão, quando você enfrenta um oponente pela 
primeira vez, ele não acredita nos próprios olhos. 





“Mém de outros belcios, como êntrar em lugares 
protegidos: sem levantar suspeitas, possuir uma Aparên- 
cia lnofensiva tambéir ajuda EM “combate. Ela Vai sur- 
preender seu: oponente você ganha automaticamente 
a inigtativa nó primeiro-túrho dé: um combate. Esse Truque 
NÃO funcionã com Ainguém que: ja tenha visto você luiar, 
p iambém não engana duas vezes E] mesfia pessoa! : j 


e Ataque Especial (1 ponto): você possiluma técnica 
sepreta, um golpe especial poderoso que causasthais 
dano com sua Forga-ol Roderde Fogo (Escolha um dos 
dois). Quando usaf Esse ataque; se acertar, você pode 
somar mais dois dados: ao dará formal de: sua ER ou 
Poder de Fogo. 7 

“Acertar um Ataq Je Especialé a inais difícil que um: ata- 
que normal: quando USa 0 Ataque Espegial, você sofre 
um-tedutor de -1 ertiseu teste de Habilidade, gié um 
mínimo de Habilidade; O Ataque Especial poses ser tsa- 
do quantas vêzes você: quiser. 


Arena (1 ponto);você tem sua própria arena de lutas. 
Póde-ser um pequeno ringue ou-garagem, uma clareira 
nã: sa, uma gaga de artes r marciais ou ate mes- 
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mo um imenso ginásio. Você ganha um bônus de +2 em 
seus testes de Habilidade quando luta em sua arena. Fica 
por sua conta tentar trazer o oponente para seu território 
(tradicionalmente, quando um lutador é desafiado, ele 
tem O direito de escolher à hora & local da luta). Mas 
cuidado: o mesmo vale para seus oponentes quando eles 
têm suas próprias arenas! 


e Ataque Múltiplo (1 ponto): ão fazer este ataque, o luta- 
dor aplica uma sequência rápida de golpes. Se você tem 
à Vantagem Ataque Múltiplo, quando acertar um golpe, 
pode tentar outro golpe igual na mesmarodada. Se acer- 
tar o segundo, pode tentar um terceiro, e assim por dian- 
te. Esta é uma das raras ocasiões em que um persona- 
gem pode atacar mais de uma vez na mesma rodada. 
Cada ataque depois do anterior tem um redutor de -1 
no teste de Habilidade. Então, seu segundo ataque terá 
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E rd Como vê, conser 


nas por e dns oe ser en em en estilo girar 


te, uma aparência incomum, ou até por causa de uma 
única luta marcante (“veja, aquele ali é o sujeito de derru- 
bou Sagat! " De qualquer forma, você é famoso, respei- 
tado ou temido entre os Street Fighters por alguma razão. 

ser famoso pode facilitar certas coisas e trazer vanta- 
gens em algumas ocasiões, mas também traz desvanta- 
gens. Para você, será mais difícil passar despercebido 
ou agir disfarçado. Se você tem a desvantagem Ponto 
Fraco (veja mais adiante), ele será conhecido por todos 
os Street Fighters. 


* Combo (2 pontos): um combo é uma sequência de 
golpes que acertam rapidamente, sem dar chance ao 
oponente de se defender. Quando acertar um golpe, pode 
tentar outros golpes na mesma rodada, Se acertar o se- 
gundo, pode tentar um terceiro, e assim por diante. 

Cada ataque depois do anterior tem um redutor de -1 
no teste de Habilidade. Então, seu segundo ataque terá 
um redutor de -1, 0 terceiro terá um redutor de -2. e assim 
por diante. Como vê, conseguir grandes seguências de 
golpes exige grande Habilidade e muita sorte. 

O Combo funciona igual ao Ataque Múltiplo, mas com 
uma diferença: o dano de todos os ataques conta como 
um só quando O oponente faz seu teste de Armadura. 
Então, se você acerta três ataques e causa 18 pontos de 
dano total, O oponente só pode fazer um único teste de 
Armadura para se defender, em vez de três. 


* Eletricidade (1 ponto): Esta é uma forma diferente dé 
Ataque Especial: você transforma sua energia interior em 
eletricidade, que flui através da pele é causa dano em 
Quem estiver próximo. Mas, em vez de causar dano com 
Força ou Poder de Fogo, o dano será baseado em sua 
Armadura, mais dois dados. 


mia próxima ou um templo d 
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Quando usar esse ataque; se acertar, jogue 
para cada ponto de sua Armadura, mais dois das 
em um Ataque Especial, você Sofre im redi 
seu teste de Habilidade, até uf 
A Eletricidade pode ser usada: ant 
mas apenas em alvos próximos = 

Além de causar dano, voc 
Eletricidade para danificar aparelhi 
zar computadores. Ou, como Blanka 
tomada do liquidificador e bateriir 
* Energia Extra (1 ponto): vocêé 
japoneses. Na melhor tradição de Es 
consegue transformar seu sofeiento em deem ie ão 
quando está perdendo uma fiitã, muiio eaço iso 
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* Levitação (2 pontos): Você pode 
piritual, poderes psíquicos ouhabili 

“Ordinárias para flutuar. Ape 
chão é fácil, não precisa de 
atingir grandes alturas ou re; 
das em pleno ar, o Mestre poi 
dade. Se falhar, você cai. 


* Membros Elásticos (1 ponto 
você descobriu os segredos me 
ço B agora consegue esticar $ As bra( 


quiser pode atacar com soca ) 


antigo sensei, o mestre que en 
Fighter. Ele é muito sábio e sabe-responder qu 
quer pergunta. Não importa Se ele vive em ur 


não participe de aventuras Com 

Oferecer informações e conselhos, — 
Mesmo que seu mestre esteja morto: 

ainda pode ajudá-lo: em um momên 

pode se lembrar de algum ef; na 

receber uma mensagem tele 

* Patrono (2 pontos): Uma al 


Força Aérea, como Guile e Criarl 
Interpol, como Chun Lifará um 
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nadores, como Balrog. Dentro de certos limites, um 
Patrono pode fornecer transporte e equipamento para um 
Street Fighter. ? 

Ter um Patrono também significa que você precisa 
ser leal e seguir ordens. Muitas vezes você vai precisar 
cumprir missões para seu Patrono. 


« Riqueza (3 pontos): É como Patrono, mas melhor, por- 
que você não precisa seguir ordens de ninguém, Dinhei- 
ra não é problema para você: pode pagar viagens, conira- 
tar equipes e alé alugar estádios para suas lutas (mas 
não é o mesmo que a vantagem Arena). Mas tenha cuída- 
do: no mundo dos Street Fighters, nem sempre o dinheiro 
vai resolver todos os seus problemas... 


« Telepatia (2 pontos): Você tem o poder de ler a mente 
de outras pessoas e adivinhar o que estão pensando. 

Quando você tenta ler a mente de uma pessoa contra 
a sua vontade, ambos devem fazer uma disputa de Re- 
sistência: jogue um dado para cada ponto de Resistência 
dos personagens. Se ele conseguiu um resultado maior, 
você não conseguiu ler sua mente; se seu resultado fol 
maior, você conseguiu. 

Você só pode ler a mente de uma pessoa que esteja 
em seu campo de visão — não é possível ler a mente de 
alguém que você não possa ver. Praticar telepatia tam- 
bém exige que você esteja calmo é concentrado; é im- 
possível usar durante uma luta. 

e Teleporte (2 pontos): Você pode, com seus poderes 
psíquicos ou místicos, desaparecer de um lugar e reapa- 
recer em outro. Teleportar-se para lugares que estejam à 


vista não exige nenhum teste. Para lugares que não pos- 
sa ver (do outro lado de uma parede, por exemplo), taça 
um teste de Habilidade: se falhar, nada acontece; se tiver 
sucesso, você desaparece de onde estava e reaparece 
onde quiser. Você não pode levar outras pessoas ou obje- 
tos consigo, apenas a roupa do corpo. 

A distância máxima que você pode atingir é igual a dez 
vezes sua Habilidade, em metros. Assim, se você tem 
Habilidade 2, pode se teleportar a até 20 metros. 


“e Torcida (1 ponto): Você tem tás, e eles inspiram suas 


lutas! Um grupo de admiradores que acompanha suas 


lutas e torce por você. Às vezes seu fá-clube pode serum 


verdadeiro estorvo, tirando seu sossego é seguindo você 
por toda parte — mas, na arena, eles são preciosos! 
Entre outras coisas, a maior vantagem de uma torcida 
é que ela aumenta seu moral. Durante uma luta, quando 
sua torcida está vibrando por você e vaiando o oponente, 
sua Habilidade aumenta 1 ponto — e a Habilidade do 
oponente cai 1 ponto, até o fim da luta (a Habilidade nun- 
ca vai ficar maior que 5 ou menor que 1). Quando a luta 
acaba, a Habilidade de ambos retorna ao normal, 
Lembre-se, você só pode contar com os benefícios de 
sua torcida se eles estão presentes em uma luta — € 
nem sempre seus torcedores podem estar presentes, 
por mais devotados que sejam! Raramente haverá al- 
guém para aplaudir quando você luta em um beco escuro 
de Metro City, nas profundezas da selva amazônica ou 
em alguma base secreta da Shadaloo! Caso seu oponen- 
te também tenha sua própria torcida, as duas se anulam 
e ninguém ganha ou perde Habilidade. | 
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* Código de Honra (-1 ponto): você é um lutador honrado 
e obedece o código de honra do bom Street Fighter (em 
jogo, isto é uma desvantagem). Você nunca usa armas e 
nunca ataca um oponente que esteja caído ou em des- 
vantagem numérica. 


* Inculto (-1 ponto): Nem todos os Street Fighters têm 
conhecimentos tão bons quanto os punhos. Blanka foi 
criado na selva desde criança, e nunca teve chance de ir 
a escola. O brutamontes Zangief não pode ser exatamen- 
te chamado de esperto... e Dan é um imbecil total! 

Um personagem com esta desvantagem não sabe ler, 
ou tem muita dificuldade em fazê-lo, Ele também não 
consegue Se comunicar com outras pessoas: Blanka ros- 
na feito animal, Zangief fala devagar (em russo), e Dan 
diz tanta besteira que ninguém entende! Mas, se você 
tem um Aliado, ele será capaz de entender você. 


* Inimigo (-1 ponto cada): É o contrário de Aliado. Você 
tem um inimigo, provavelmente outro otreet Fighter, que 
está sempre tentando derrotar ou acabar com você. Um 
antigo rival? Um oponente vencido em busca de 
revanche? Uma ex-namorada vingativa? Seja quem for. 
esse inimigo é um NPC, controlado pelo Mestre, e você 
nunca sabe quando ele vai aparecer 

Um inimigo é uma Desvantagem de -1 ponto. Se você 
quiser -2 póntos, pode ter dois inimigos — ou então um 
inimigo muito mais poderoso que você, como Sagat, 
M.Bison ou até Akuma! Mas tenha cuidado ao sair por aí 
colecionando inimigos, porque eles aparecem sempre 
nos piores momentos possíveis... 


* Má Fama (-1 ponto): você é famoso entre os Street 
Fighters, mas de uma forma que não gostaria. Sua repu- 











jade ruim 1 por e motivo: talvez Bison tenha espa- 
lhado tumores de que você trapaceia em lutas — qu 
talvez a REALMENT E qe em uma luta. Tal- 












Fani deli a as, . como: fazem Cody, Vega é Rolento. Vi- 
logs como Bison, Balrog. g outros também têm Má saiem 
Nenhum persona em poi 


Mia 1 onto Embora você seja um grande 
lutador, por. algum: motivo Sua aparência é repulsiva:e 
monstruosa, Você não pôde sair pelas ruas comoigênte 
normal — as pessoas ficarão assustadas ou turiosas. 


Você: pode Sei um mutante verde como. -Blanka, um gi- 
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ão é chiliar seu: rosto, Talvez você seja lento tomo 
Zangief, ou Silas pernas são fracas como as de Bairog. 
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observar uma luta: Sua pelo menos uma: vez E 
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Stado, pois Bison e outros vilõe 
usá-lo-como chantagem para vencer você naarena! 
“Sua concentração nas lutas será prejudicada Caso seu 
Protegido esteja em perigo, prisioneiro ou muito ferido. 
nessas situações você sofre um fedi or 06 =| em seu 
testes de Habilidade, até que elé: esteja ; e salvo out 
vez. Se 0 Protegido morrer ou nana a semi pri 
você ERR um pano de a ds lanentemente. 
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Perícias são um tipo diferente de Vantagem; cada Perícia 
é um grande grupo de conhecimentos, coisas que o 
personagem sabe fazer além de lutar. 

Você não precisa comprar Perícias se não quiser — 
elas não são necessárias para lutar Mas muitas Vezes, 
durante as aventuras, aparecem problemas que um Street 
Fighter não pode resolver com socos ou bolas de fogo — 
coisas como consertar um carro, abrir um cofre ou 
descobrir 0 antídoto para um veneno. 

Normalmente você não precisa jogar dados para usar 
uma Perícia — se tiver as ferramentas, instrumentos ou 
outros meios necessários, você sempre poderá usá-la. 
Mas em alguns momentos críticos, quando você tenta 
fazer algo muito difícil, o Mestre pode pedir um teste de 


Habilidade para usar a perícia. Digamos que Chun Li es- 


teja na pista do boxeador Balrog para descobrir se ele 
trabalha para Bison. Seguir alguém pelas ruas é coisa 
simples para um investigador — Chun Li não precisa 
fazer nenhum teste para isso. Mas, quando Balrog entra 
em um beco e Chun Li o segue, encontra apenas o beco 
vazio. Na verdade, Balrog usou uma passagem secreta: 
o Mestre decide que, se Chun Li passar em um teste de 
Habilidade, poderá encontrar a alavanca escondida que 
abre a passagem. 

Todas as Perícias custam 2 pontos cada. 


-—————— ——— —— 4] 








A | pode escolher entre apenas consertar máquinas, pilo-. 


* Animais: Você entende de animais. Sabe cuidar de 
animais, tratar seus ferimentos, evitar animais perigo- 
sos, cavalgar, treinar e até domar um animal selvagem 
(mas, se você deseja ter um animal treinado, vai preci- 
Sar também da vantagem Aliado). 


* Arte: Você tem sensibilidade e talento para artes. Sabe 
cantar, dançar, desenhar e tocar instrumentos musicais. 


* Ciência: Você tem grande conhecimento sobre ciênci- 
as em geral. Entende de matemática, astronomia, botâni- 
ca, zoologia, geografia, história, química e outras. 


* Idiomas: Você é um poliglota. Sabe falar todas as lín- 
guas mais conhecidas do mundo, como inglês, francês, 
espanhol, italiano, japonês e outras. Se você não tem 
esta Perícia, saberá falar apenas sua língua nativa. 


* Investigação: Você é um policial, detetive ou agente 
secreto, e conhece técnicas de investigação. Sabe se- 
guir pegadas, procurar impressões digitais, usar disfar- 
ces, instalar explosivos, decifrar códigos secretos, des- 
trancar fechaduras e desarmar armadilhas. 


* Máquinas: Você é bom com máquinas, veículos e com- 
putadores. Sabe pilotar, dirigir, construir e consertar qual- 
quer coisa, se tiver as peças e ferramentas necessárias. 


* Medicina: Você é um bom médico. Sabe dizer que tipo 
de doença um paciente tem, como curá-la, e também 
pode fazer cirurgias. Quando um personagem precisa de 
cuidados médicos, você pode providenciar. 


* Sobrevivência: Você consegue sobreviver em lugares 
selvagens. Sabe caçar, pescar, seguir pistas e encontrar 
abrigo para você e seus amigos. 







SEmsasPRiarA 
| Estas Perícias são bastante gerais, cobrindo grandes 
grupos de conhecimentos. Mas, se você quiser, pode 
ser especialista em apenas uma pequena área da 
| Perícia. Ser um especialista custa só 1 ponto, sendo 
assim mais barato que comprar a Perícia inteira (2 
pontos), mas você NÃO poderá usar os oltros conhe- | 
cimentos daquela Perícia. 

Digamos que você escolha ser um especialista 
em Sobrevivência na Selva. Isso custa apenas 1 pon- 
to, mas você não pode usar sua Perícia para caçar, | 

pescar ou encontrar comida em desertos, montanhas 
& outros lugares fora da selva. | 
58 VOCÊ quer ser um especialista em Máquinas, 



















tar veículos, mexer com computadores e qualquer 
outra coisa. Converse com o Mestre sobre a especia- 
lidade de seu personagem. 
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OS TURNO TESTES BÔNUS PENALIZAÇÕES DADOS TURNO TESTES BÓNUS 


He ras. 


Um jogo de RPG pode ter muitas ou poucas regras. Só 
depende dos jogadores e do Mestre. 

3D&T tem poucas regras. Elas são explicadas neste e 
no próximo capítulo. Quase todas as outras regras são 
inventadas pelo Mestre quando necessárias. sempre que 
uma situação diferente aparece, ele inventa uma regra 
nova para ela. | 

Vamos imaginar que você é um jogador controlando 
Ryu. O Mestre diz que um bandido ninja está tentando 
atropelar você com um caminhão. Você diz ao Mestre 
que deseja saltar sobre o caminhão e se agarrar na capo- 
ta. E agora? O Mestre não vai encontrar nesta revista 
nenhuma regra sobre esquivar-se de caminhões! O que 
ele faz neste caso? 

Ele apenas inventa uma regra nova. Poderia dizer ao 
jogador para, digamos, fazer um teste de Habilidade para 
se esquivar do caminhão (mais adiante você verá o que 
é um teste de Habilidade). Pode ainda aumentar a dificul- 
dade do teste, porque um caminhão é grande e seria 
difícil sair do seu caminho. 

(O) Mestre pode mudar qualquer regra que esteja nesta 
revista, com a qual não concorde, se tiver uma boa razão 
para isso, O Mestre é O único jogador que não precisa 
seguir as regras; pode mudá-las como e quando quiser. 
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As regras são a grande diferença entre o RPG e 0 
simples faz-de-conta. Mas elas não são importantes. O 
objetivo do RPG é contar histórias e se divertir, não ficar 
discutindo sobre regras! 


DADOS 

Jogos de RPG quase sempre usam dados especiais, 
multifacetados, diferentes do dado comum que conhece- 
mos. Eles são chamados de d4, d8, d10, d12 e até d20 — 
mas você não precisa se preocupar com isso, porque 
3D&T usa apenas dados normais de seis lados. Pois é, 
esses que você encontra em qualquer bazar ou papela- 
ria, ou então caídos atrás do sofá. Apenas um dado é 
necessário, mas às vezes você terá que lançá-lo várias 
vezes. O ideal é ter três ou quatro dados sobre a mesa. 


As aventuras de RPG, como você deve saber, acontecem 
na imaginação. E na mente humana o tempo corre de 
forma diferente do mundo real; então, temos mais liber- 
dade para decidir como o tempo corre. No jogo de RPG, 
um ano pode passar em um segundo! 

Em 3D&T, como na maioria dos RPGs, o modo mais 
importante de medir a passagem do tempo é o turno — 
ou rodada. O turno é “a sua vez” de jogar, uma medida 








de tempo para saber como as coisas acontecem no 
mundo do jogo. 

Um turno é uma medida imaginária, não tem um valor 
exato em tempo real: um segundo, dez segundos, um 
minuto... realmente não faz diferença. O turno é o tempo 
em que um personagem pode executar uma coisa, uma 
ação ou movimento simples. Duas ou mais ações NUN- 
CA podem ser feitas em um único turmo, não importa 
quão velozes elas sejam. 


O QUE FAZER EM UM TURNO? 


* Fazer um ataque, seja com soco, chute, armmade | 
fogo ou espada. 
* Chegar perto ou se afastar de um oponente. 


* Abrir, fechar ou arrombar uma poria. 
- Entrar ou sair de um veículo. 

º Mover-se 12 metros. 

* Fazer qualquer coisa simples. 





Em certas situações, geralmente quando 6 jogador diz 
que seu personagem vai fazer algo dramático, o Mestre 
pode exigir um teste. Qualquer coisa pode ser testada: 
abrir uma porta trancada, encontrar uma passagem se- 
treta, enconirar uma informação em um computador. ou 





até dar um passo... caso seja um passo perigoso! 

Em 3D&T, às vezes um personagem precisa executar 
alOos sobre-humanos, que pessoas comuns não seriam 
capazes de igualar. Sempre que um jogador tenta uma 
proeza (ou seja, qualquer coisa impossível para um cida- 
dão comum), o Mestre pode exigir um teste. 

Ao fazer o teste, 0 jogador lança um dado e compara o 
resultado com o valor da Característica correspondente 
(Força, Habilidade, Resistência, Armadura ou Poder ce 
Fogo). Um resultado igual ou menor indica sucesso na- 
quela ação, e um resultado maior indica fracasso. Um 
resultado 6 será SEMPRE uma falha. A característica tes- 
tada vai depender do tipo exato de ação executada, e O 
Mestre faz essa escolha. 

No final desta revista você vai encontrar uma aventu- 
ra onde são exigidos vários tipos de teste. 





ê Mestre he ditar que Mem tri é mais fácil ou difícil 
que o normal (uma mosca é mais difícil de acertar do que 
uma parede, por exemplo). Em vez de testar uma Carao- 
terística normalmente, o jogador ganha um bônus ou 
penalização em sua jogada: se um Street Fighter tem 
Força 3 e recebe do Mestre um bônus de +2 em um teste 
de Força, vai precisar de um resultado 5 ou menos no 
dado (3+2=5); por outro lado, se ele tem Habilidade 4 e 
recebe uma penalização de -3, só terá sucesso na jogada 
se tirar 1 (4-3=1), 


a 


e bg — — e. = =  —— -= 


fisico gertrri  eg 


rei eee 


| mp PO 


dd a PN aços 


Dos TUR hicis STES E E ISINEE 
Lo TR E 








para ser 0 Mesre am tipo especial rá ami O 
Sire COI nina o vt o) propõe o desafio que deve 













videogame — EO) pa 
n controla 08 qe que enfrentam os heróis. 
A noso avi E rés E final, e não pode ser ques 






A ! a ps 
o] aaa Rd sao é ' 
DnSequiL ou não. “OMes. 
anos rea nl 


Mei a quem ensina o ! grupo. Port 
to; O Mestre e revista do começo ao imo 














connie jogando a Sn Es 

Não é pregiso que'6: Mestre 0 a dom ji E | 
pessoa. É interessante qui mo tent 
sept + pe uma vez E 





DMestre precisa uu somo um árbitro. Seu 
eseindot ao no camirk Esp Fes [ Jog 


fogádide tenta uma coisa fácil es e e 
ianaoa para arrombar uma por 


“você nego? ou então faciã tar 
lado, se 0 jogador tenta algo dificil ou ou absur 
forçar a mesma porta com um: colher = ent 
tre diz que é impossível ou tomão sã 


pas 


E E pe e mito 


MTE A 


(E, 


cs E Se, 
Pilatos 


NRCS: PERSONAGENS DO MESTRE 
Enquanto os jogadores controlam os Street Fighters, cabe 


ao Mestre controlar os outros personagens da aventura. 


Os inimigos, os aliados, as vítimas... todos são persona- 
gens do Mestre. Esses personagens chamam-s6 NPCs, 
que significa NonPlayer Characters, Personagens Não- 
Jogadores em inglês. 

Jogar com os NPCs é uma das coisas que torna diver- 


tido ser Mestre — você hão tem apenas um persona- 


gem, mas vários! Controla suas ações, imagina O que 
eles fariam e como agiriam diante dos heróis, 

O Mestre também vai conversar com os jogadores 
como se fosse ele mesmo um personagem. Para ficar 
mais real, ele pode mudar a voz quando fala pelo NPC: 
pode falar grosso e rouco quando imita O Blanka, ou fino 
para imitar Cammy. 
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Us otreet Fighters são lutadores. Eles combatem por um 
objetivo — para fazer justiça, eliminar o mal, aperfeiçoar 
a Si mesmos, ou apenas por ambições egoístas. 

Um personagem pode lutar com mais de um adversá- 
rio, mas só pode atacar um deles em cada turno. 
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Passo 2 - Ataque: 0 aiacante joga um dd e compa- pão 
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de Vida. Um do é re trçem menos são 
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Passo 6- - Retaliação: a estiver de pé, o lutador 
- que perdeu a iniciativa ataca agora. Repetem-se os: 
passos 2, 3e4, ca no cimmadni vaiasa ao 
use E pan jogar a iniciativa Ena Vez | 


Fuga: no meio de um combate, quando a coisa começa a 
ficar feia, um Street Fighter pode optar pela “retirada es- 
tratégica”. Um personagem que resolva fugir fica vulne- 
rável durante um turno, e pode ser atacado normalmente. 

Em caso de fuga, 0 adversário pode tentar uma perse- 
guição. O fugitivo e o perseguidor comparam suas Habili- 
dades: se o fugitivo tiver Habilidade igual ou maior, conse- 
que escapar; se O perseguidor tiver Habilidade maior, ele 
detém a fuga — e o fugitivo é obrigado a continuar lutando. 


Ataque à Distância: um personagem pode atacar com 
Força e Poder de Fogo para causar dano se o inimigo 
estiver próximo — mas, se estiver a uma distância mai- 
or que seu braço, só pode usar Poder de Fogo. A vanta- 
gem Membros Elásticos permite a um lutador usar socos 
e chutes para atacar à distância. 


Esquiva: um personagem pode se esquivar de um ataque 
bem-sucedido se tiver sucesso em um teste de Habilida- 
de. Mas atenção, essa regra vai prolongar bastante os 
combates. Seu Uso só é recomendado se você deseia 
um jogo mais realista. 


Em busca de vingança pela morte de seu pai, Chun Li 
entra na arena para enfrentar Dhalsim. Os dois jogam 
lados para descobrir quem ganha a iniciativa. Dhalsim 
tira 4, e Chun Litira 2. Ela vence, e ataca primeiro. 

Chun Litem Habilidade 3. Ela desfere um chute: joga 0 
dado e tira 2. Como 2 é menor que 3, seu golpe acertou. 
Ela tem Força 1, e portanto joga o dado uma vez para 
calcular o dano. Consegue um 3. 

Dhalsim tem Armadura 1, e joga o dado apenas uma 
vez para absorver o dano. Consegue um 3. Esse resulta- 
do será subtraído do dano total do ataque. 5-3=2. Ele 
sofre 2 pontos de dano, que serão subtraídos de seus 
Pontos de Vida. 

Dhalsim tem 6 Pontos de Vida, 6-2=4, O mestre yoga 
indiano está com apenas 4 Pontos de Vida, mas agora é 
a Sa vez de atacar... 
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O Mundo cios 


O mundo de Street Fighter tem uma cronologia. Neste 
jogo, as histórias acontecem durante os eventos mostra- 
dos em Street Fighter Zero 3, a mais recente versão 
lançada pela Capcom Romstar do Brasil, Esta é uma fase 
que mostra as origens dos Street Fighters; muita coisa 
que você talvez tenha visto em filmes, desenhos anima- 
dos & outros games ainda não aconteceu. 

Ryu e Ken treinam juntos nas florestas do Japão, gui- 
ados por seu mestre Gouken, e ocasionalmente procu- 
rando desafios ao redor do mundo. Chun Li acaba de se 
tornar uma agente da Interpol, e está apenas começando 
sua jornada de vingança pela morte do pai. Akuma, 
sempre à procura de oponentes mais poderosos, 
persegue seu antigo mestre Gen para matá-lo. Dhalsim, 
em busca de iluminação, vai assistir em breve ao nasci- 
mento de seu filho. Zangief ainda não viu a queda de sua 
amada União Soviética. Blanka acaba de emergir das 
selvas amazônicas, em busca de respostas sobre sua 
origem. Charlie, o parceiro de Guile, ainda não encontrou 
a morte nas mãos de M.Bison — o terrível vilão que 
comanda a organização Shadaloo, tendo a pequena e fiel 
Cammy ainda servindo ao seu lado. 

Novos personagens também podem ser vistos neste 
início de aventuras. Rainbow Mika, estrela da luta livre, 
anseia experimentar a glória máxima desafiando o pode- 
roso Zangief. À pequena e milionária Karin, tentando pro- 
var sua força, deseja revanche após sofrer uma vergo- 
nhosa derrota nas mãos de Sakura. E Cody, parceiro de 
Guy e Haggar durante a aventura conhecida como Final 
Fight, não teve um fim digno de herói após salvar Metro 
City da gangue Mad Gear: continuou brigando pelas ruas, 
foi preso por arruaça e hoje é um fugitivo da polícia! 
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O grande inimigo de quase todos os Street Fighterséa 


organização Shadaloo, 0 maior império criminoso da Ter- 
ra. sediada em uma fortaleza superprotegida na Tailândia, 
e sob 0 comando dó ditador paranormal M.Bison, a 
ohadaloo & responsável por quase tudo de perverso que 
acontece no mundo. 

O tomeio Street Fighter ainda não começou, Os no- 
mes de Thunder Hawk, Dee Jay, Fei Long e outros ainda 
ndo podem ser ouvidos no submundo das brigas de rua. 
O grande torneio mundial será organizado mais tarde 
pela Shadaloo, para levantar fortunas em apostas ile- 
gais: com à próprio M.Bison participando da Grande 
Final, ele planeja atrair os maiores lutadores do mundo 
para acertar contas. 

Este é um mundo pleno de glória é aventura, perigo é 
emoção — mas aqui também existe crime, injustiça e 
tiranos poderosos. Neste mundo os únicos heróis são os 
otreet Fighters. Eles são muito mais do que simples hu- 
manos: treinam com determinação, buscam energias 
místicas desconhecidas, desenvolvem técnicas secre- 
tas. Cada um é uma máquina de combate, Cada um bus- 
ca um grande objetivo: alguns lutam por honra, outros por 


lhores lutadores do mundo. 


Justiça, é outros apenas desejam provar que são os me- 
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Uma aventura é o problema que será resolvido pelos 


jogadores. Ela traz os perigos que serão enfrentados pelos 
Street Fighters. 

A aventura de RPG é uma história contada pelo Mes- 
tre. Essa história pode ser sobre uma caverna onde se 
esconde um dragão, um mago maligno escondido em 
um castelo, um cientista que planeja explodir o mundo... 
qualquer história onde exista um desafio para vencer. “O 
Resgate de Charlie” é a primeira aventura que nossos 
otreet Fighters vão jogar. Mais tarde o Mestre pode in- 
ventar suas próprias aventuras. 

Antes de começar a jogar, o Mestre deve ler toda a 
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Mestre.-Se você. não: vaijogar-con AGA 


escolhia entre os Perto Street Mi que estão nas 
páginas centrais — Ryu, Ken, Chun Li ou Blanka —, ou 
podem usar a Ficha de Personagem em branco para 
criar seus próprios heróis. 

Você, Mestre, deve lembrar os jogadores de que não 
existem personagens melhores ou piores — apenas 
diferentes. Cada um tem seus próprios poderes e 
habilidades especiais. Também não faz diferença se um 
jogador controla um personagem mulher, ou se uma 
jogadora controla um homem: é a mesma coisa que 
escolher a Chun Li ou a Cammy no videogame! 


EU PÓSSO MUDAF A AVENTURA? 
O Mestre pode mudar qualquer coisa na aventura que 
achar necessário. Até mesmo aquilo que está escrito 
nesta revista pode ser mudado. 

Por exemplo: a aventura “O Resgate de Charlie” diz 
que, na área 2 do mapa, existem três portas que levam a 
outras partes da base. Isso só precisa ser verdade se 0 
Mestre quiser. Pode haver apenas uma porta, ou duas, 
cinco, dez... o Mestre decide. 

Outro exemplo: a aventura também diz que Sagat e 
Vega invadem a câmara para atacar os Street Fighters. 


Se o Mestre achar que esses dois inimigos são podero- 


sos demais (talvez sejam apenas dois ou três jogado- 
res, em vez de quatro), pode remover um deles. Por 
ouiro lado, se existem cinco ou mais jogadores, o Mes- 
tre pode equilibrar a luta acrescentando outros inimigos, 
como Balrog ou Rolento. 

Isso não é trapaça! O Mestre pode fazer essas coisas 
para manter a aventura divertida — mas deve fazer as 
mudanças com justiça, para ajudar ou dificultar a mis- 
são dos jogadores. Vale relembrar: a função do Mestre é 


divertir O grupo, e não apenas matar os Street Fighters! > 
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Charlie, Street Fighter e oficial da Força Aérea dos EUA, 
recebeu a missão de investigar atividades ilegais na flo- 
resta amazônica (como você viu na história em quadri- 
nhos desta revista). Ele acredita que vai apenas desbara- 
tar uma operação de contrabando ou coisa assim — mas 
a verdade é muito, MUITO pior. Seguindo sua intuição, O 
amigo Guile resolve ajudar Charlie de alguma forma... 

Salvar Charlie será a missão dos personagens joga- 
dores, Os Street Fighters. 

Todos sabemos que Charlie será assassinado por 
M.Bison, e mais tarde Guile vai lutar no torneio Street 
Fighter para tentar vingá-lo — mas, desta vez, NÃO PRE- 
CISA ser assim. No mundo do RPG, a história muda con- 
forme os jogadores agem. Aqui, eles têm uma chance de 
salvar Charlie da morte. 

Esta aventura foi planejada para que Ryu, Ken, Chun Li 
e Blanka participem como personagens jogadores. Gaso 
os jogadores escolham lutar com outros Street Fighters, 
tudo bem — hasta inventar uma explicação para que 
estejam ali. Apenas Blanka e Chun Li são indispensáveis 
à história: se nenhum jogador quiser jogar com eles, O 
Mestre deverá usá-los como NPCs. 


SPA MA 


de Charlie 


“Chun Li não recusaria o pedido de Guile — primeiro, 
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Parte 1: O HOMENM-FERA 
A aventura começa em uma vila de pescadores na tlo- 
resta amazônica. Após ouvir rumores sobre “o invencível 
Blanka”, Ryu e Ken vieram ao Brasil para desafiá-lo. Chun: 
Li também veio, a serviço da Interpol, para investigar 
uma pista sobre atividades da Shadaloo na região. 

Você, Mestre, deve fazer com que os jogadores usem 
a imaginação e se sintam “dentro” do jogo. Descreva a 
“tela de fundo” de Blanka, com pássaros e outros ani- 
mais da floresta tropical, além de pescadores humildes e 
jornalistas de tablóides em busca de fotos do “lendário 
homem-tera”. 

Quando Blanka aparece, emergindo da escuridão da 
floresta, 0s jogadores podem lutar. Ryu e Ken vão enfren- 
tar Blanka, um de cada vez. Se quiser, Chun Li também 
pode lutar (“Talvez esse tal Blanka tenha alguma pista 
sobre Bison!”). Todo mundo pode brigar com todo mundo. 
Esta parte da aventura vai servir como “aquecimento”, 
para que os jogadores tenham chance de jogar alguns 
dados e conhecer melhor seus Street Fighters. 

Quando as lutas terminarem, espere que os Street 
Fighters se recuperem. Um dos moradores da aldeia se 
li e id um ii ua Chur Li. Ele diz: 


Chun Ti. ada atravdo da tea a 4 
você está em missão na floresta amazô-. 
nica, e preciso de um favor. Acho que. 
“meu amigo. Charlie está se metendo em 
confusão com a Shadaloo, e nós sabemos 
como “Ridon peca ser psi a E anna 














William Guile 


porque Charlie é um colega combatente do crime e não 
merece ser morto; e segundo, porque ela também está 
ali para investigar sobre a Shadaloo, afinal de contas! 

Chun Li pode pedir aos outros Street Fighters para 
ajudá-la. Ryu, Ken e Blanka, sempre à procura de opo- 
nentes poderosos, não jogariam fora uma chance de tes- 
tar suas forças contra Bison. 

Se fizerem perguntas aos pescadores da vila, 05 Street 
Fighters podem descobrir que Charlie esteve ali na noite 
anterior, apenas de passagem. Ele seguiu por uma trilha 
que leva ao Rio Proibido — um afluente do Rio Amazo- 
nas. O lugar é evitado pelos habitantes locais, pois acre- 
dita-se que seja amaldiçoado. Nem mesmo Blanka sabe 
exatamente o que existe por ali... 
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Parte 2: JORNADA PELA SELVA 
Chun Li recebe o telegrama de Guile no final da tarde. 
Caso decidam partir imediatamente, os Street Fighters 
terdo que viajar pela selva à noite — e os habitantes da 
vila vão avisar que isso é perigoso. Por outro lado. se 
esperarem pela manhã seguinte, poderá ser tarde de- 
mais para salvar Charlie. Verifique com atenção qual a 
decisão dos jogadores. 

Nenhum dos habitantes locais vai concordar em seguir 
com os Street Fighters — assim Como não concordaram 
em seguir com Charlie, que partiu sozinho. Mas Blanka 
conhece o caminho para o Rio Proibido, e poderá conduzir 
O grupo sem problemas. O rio fica a um dia de viagem. 

Se os Street Fighters partiram à noite, talvez tenham 
que enfrentar animais ferozes — tão ferozes que não te- 
mem nem mesmo Blanka. No decorrer da viagem, jogue 
um dado duas ou três vezes. Se os resultados forem 5 ou 6, 
nada acontece. Resultados 1, 2, 3 ou 4 fazem surgir uma 
das priaturas abaixo, que aiacam Os id E 





Lutar contra animais da floresta continua sendo apenas 
um aquecimento para os jogadores — será muito difícil 
que qualquer destas criaturas, sozinha, consiga derrotar 
um grupo de quatro ou cinco Street Fighters. A verdadeira 
batalha começa mais adiante... 

Após um dia de viagem seguindo pela margem do 
Amazonas, 0 grupo encontra o local onde deságua o Rio 
Proibido. Subindo o rio, Blanka percebe (assim como 
qualquer outro personagem que tiver as Perícias Sobre- 
vivência ou Sobrevivência na Selva) que os animais es- 
tão em silêncio. Isso significa que existe grande perigo 
logo adiante... 





Parte 3: CAMIVMY PEDE SOCORRO 
À medida que andam, o terreno à direita dos Street Fighters 
se eleva em uma montanha, deixando apenas uma trilha 
estreita de metro e meio entre o rio e o paredão rocha. 

O Rio Proibido tem piranhas. Elas atacam em grandes 
cardumes, e é impossível lutar com elas: qualquer pes- 
soa desprotegida dentro do rio sofre 1 ponto de dano por 
tumo, sem direito a nenhuma jogada de Armadura. 

Em certo momento, os Street Fighters percebem a 
aproximação de alguém que chega correndo pela direção 
oposta. Uma garotinha de dezesseis anos, vestida de azul. 

É Cammy. Ela parece aflita. Não ataca os Street Fighters. 
Em vez od ela diz: 
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am, podem apenas lutar é com ela. Cammy tem Fi, 
H3, R2, Aí, PdF 1 (Cannon Drill), Aparência Inofensiva (1 
ponto), Ataque Especial (Cannon Drill, 1 ponto), Patrono: 
Bison (2 pontos). 

Caso os jogadores: decidam confiar em Cammy, ela 
vai conduzir 0 grupo ridiacima até a entrada de um túnel 
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Parte 4: O COVIL DA SHADALOO 

À base mencionada por Cammy está a apenas meia hora 
de caminhada. À entrada está camuflada, escondida por 
uma porta secreta; se 0s jogadores aceitaram a ajuda de 
Cammy e ela estiver no grupo, ela saberá qual pedra 
tocar para abrir a porta. A entrada secreta está no lugar 
marcado 1 no mapa abaixo. 

58 Cammy não está no grupo, jogadores que tiverem 
a Perícia Investigação (como Chun Li) devem fazer um 
teste de Habilidade: apenas aqueles que tiverem sucesso 
conseguem, após algum tempo de procura, perceber a 
porta secreta & o mecanismo que a abre. Caso nenhum 
jogador tenha Investigação, ou se nenhum jogador passar 
no teste, só resta desistir — ou mudar de idéia e aceitar 
a ajuda de Cammy. 

Quando 0 mecanismo é ativado, um grande pedaço de 
rocha se move e revela um tunel. Não mostre o mapa aos 
jogadores! Em vez disso, apenas descreva O lugar: um 
corredor com dois metros e meio de largura, luzes 
elétricas e paredes metálicas. O túnel segue por quatro 
metros até uma grande câmara redonda (a area 2 do 
mapa), com três portas. Todas são metálicas e parecem 
muito fortes. A porta que leva para a área à traz 0 simbolo 
da Shadaloo — uma caveira com asas, O mesmo sinal 
que aparece no chapéu de M.Bison. 

Assim que os Street Fighters entram na câmara, uma 
porta de aço fecha a passagem com um estrondo. Não há 
saída. se Cammy estiver no grupo, ela grita e cal de 
joelhos, agarrando a própria cabeça. Parece estar 
sentindo muita dor. 


Enquanto Cammy agoniza, uma voz cavernosa soa 
através de alto-falantes n no teto; 
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Quando a voz termina de falar, os olhos de Cammy brilham 
com uma maligna luz vermelha: ela voltou a ser O que era 
antes, uma escrava mentalmente dominada por Bison! 

Nesse instante, as portas das áreas 3 é 4 se abrem. 
Uma delas revela um imenso gigante careca, usando 
tapa-olho, e trazendo no peito uma horrenda cicatriz. Sagat. 
A outra porta exibe um homem louro vestindo roupas 
espanholas e terríveis garras metálicas presas ao pulso. 
Mesmo sob a máscara podemos ver o brilho da 
insanidade em seus olhos. Vega. 

Sagat tem F3, H4, R2, A3, PdF 2, Ataque Especial (Tiger 
Uppercut, 1 ponto), Patrono: Bison (2 pontos), Má Fama (- 
1 ponto) e Monstruoso (-1 ponto). Vega tem F2, H4, R2, 
A3, POF 0, Ataque Especial (Claw Dive, 1 ponto), Patrono: 
Bison (2 pontos) e Ma Fama (-1 ponto). 

Sagat e Vega trabalham para Bison, e agora vão atacar 
os Street Fighters. Se estiver na sala, Cammy atagará 
também. As chances parecem a favor dos Street Fighters 
— afinal, são quatro contra três. Mas Sagat e Vega são 
lutadores muito poderosos, feitos com mais de 12 pontos. 
Esta Será uma luta difícil para nossos heróis... 








Parte 5: VIDA OU MORTE 

As portas se fecham assim que Sagat e Vega entram na 
câmara. Se necessário, os Street Fighters podem derrubar 
as portas com seus golpes: cada porta tem Armadura 4 e 
10 Pontos de Vida. Infelizmente, derrubar cada porta vai 
exigir algum tempo — coisa que os Street Fighters não 
têm agora. 

Verifique quais Street Fighters têm a desvantagem 
Código de Honra (como Ryu, Ken e Chun Li). Eles devem 
recusar qualquer ajuda e lutar sozinhos contra o oponente 
que escolheram. Se dois ou mais Street Fighters atacam 
um mesmo Inimigo, mais tarde não vão receber Pontos 
de Experiência por essa vitória (veja 0 quadro). Por outro 
lado, um Street Fighter pode a qualquer momento 
abandonar a luta e permitir a entrada de um colega. 

Caso os Street Fighters sejam derrotados pelas forças 
de Bison, sua missão tera fracassado. Eles vão despertar 
inconscientes ho chão da câmara, onde foram 
abandonados. A base estará vazia, sem guardas ou 
equipamentos -—— era apenas um posto de comando 
temporário da Shadaloo. O corpo sem vida de Charlie 
estará na área 5, 0 lugar onde foi morto por Bison. 

Se os Street Fighters vencerem, agora podem tentar 
derrubar a porta com o símbolo, que leva à área 5. Atenção 
com a contagem do tempo: se os jogadores escolheram 
viajar apenas na manhã seguinte, ou Se recusaram a 
ajuda de Gammy e perderam tempo procurando a porta 
secreta, então é tarde demais. Quando entrarem na sala, 
Charlie já estará morto. 

Por outro lado, se os otreet Fighters viajaram à noite & 
confiaram em Cammy — ou seja, não perderam tempo 
nenhum —, nesse caso ainda existe esperança. Quando 
chegarem à área 5, vão encontrar Bison segurando Charlie 
pelo pescoço com apenas uma mão. Com chamas 
psíquicas nos olhos, ele olha aborrecido para os heróis e 
desaparece, teleportando-se para longe. Mesmo que 
tentem, os Street Fighters não conseguem atacar a tempo. 


Parte 8: NUNÇA O FIM 
Charlie está todo arrebentado. Teria sido morto ali mesmo, 
não fosse a intervenção dos Street Fighters. Infelizmente, 
ele é muito cabeça-dura para reconhecer: 
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ido consegue mesmo escapar de 
sua sina! Bem, os Street Fighters cumpriram sua missão 
— eles salvaram Charlie. Mas o que vão fazer agora? 
Seguir com Charlie em sua busca suicida por Bison? 
Explorar os corredores 3 e 4, que levam a outras partes 
do complexo? Levar Vega, Sagat e Cammy para as 
autoridades? "O Resgate de Charlie” termina aqui, mas a 
campanha pode continuar sempre, aventura após 
aventura, balalha após batalha... 








EXPERIÊNCIA 


Cada aventura concluída, cada luta vencida, cada ini- 


| migo derrotado tornam os Street Fighters mais experi- 
| entes e poderosos, 


Cada vez que 05 jogadoresterminam uma aventu- 
ra, o Mestre deve recompensá-los com Pontos de Ex- 
periência. Esses pontos podem ser usados mais tarde 
para melhorar o personagem, aumentando seus Atri- 
butos ou comprando novas Vantagens e Perícias. 


10 Pontos de Experiência valem 1 Ponto normal de | 


personagem. 


Os Pontos de Experiência ganhos por cada jogador 
(lependem de como ele atuou na aventura: 


1 ponto se terminou a aventura comvida. 


1 ponto se concluiu a missão com sucesso. (Charlie 


toi salvo, afinal?) 

1 ponto para cada inimigo vencido em combate justo 
(um contra um). 

-1 ponto para cada derrota sofrida em combate justo. 
-1 ponto para cada companheiro morto ou perdido. 


O Mestre também deveria premiar com | ponto extra 
os jogadores que agiram mais de acordo com seus 


| personagens, Digamos que um deles tenha escolhido | 
Ryu: se o jogador foi taciturno, sério é disciplinado, 
ele agiu de acordo com a personalidade de seu Street 


Fighter — e merece ganhar um Ponto de Experiência a 
mais. Mas se ficou fazendo gozação com os oponen- 
tes ou paquerando a Chun Li (isso mais parece coisa 


de Ken!), não deveria ganhar esse ponto extra. 


Cada jogador deve anotar na Ficha de Personagem 


1 05 Pontos de Experiência que ganhou. Se ainda não | 
tiver o bastante para comprar um ponto normal de | 
personagem, deve esperar pelas próximas aventuras. | 
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ZERO 3 STBRE GHTE 





Nome: 

Força 90000 
Habilidade 00000 
Resistência 00000 
Armadura 00090 
Poder de Fogo 000090090 
Pontos de Vida: 





Experiência:0000000000 
Vantagens 


























Desvantagens 
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Regras 


| Como Lutar 


* Você e seu oponente jogam um dado cada um. Aquele 


que conseguir o resultado mais baixo ataca primeiro. 


ve empatar, jogue outra vez. 


» Na sa vez de atacar, jogue um dado. Compare 0 | 
resultado com sua Habilidade. Se o resultado é igual | 
Ou menor, seu ataque acertou. Um resultado 6 é sem, 


pre uma falha. 
* Se você acertou 0 ataque, jogue os dados para O 
dano. Se fez um ataque com socos ou chutes, jogue 


um dado para cada ponto de Força. Se fez um ataque à | 


distância, jogue um dado para cada ponto de Poder de 
Fogo. Some os resultados dos dados para descobrir o 


total do ataque. 


e AQ receber o dano, seu oponente joga um dado para 


| cada ponto de sua Armadura. Esse valor será subtra- 
| ído do dano total do ataque. Mesmo que o resultado 


seja menor ou igual a zero, o alvo sofrerá pelo menos 
1 ponto de dano. | 
* O dano final (aquele que ultrapassa a soma da Arma- 


cura do alvo) é subtraído de seus Pontos de Vida. Um | 


alvo & derrotado quando atinge O (zero) Pontos de Vida. 
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de ficção, horror e | 


fantasia! Você aceita 


encarar esse desafio? 
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